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LICENSED BY 


NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE AND THE SEAL OF QUALITY ICON ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. 
NINTENDO, GAME BOY, GAME BOY ADVANCE ET LE LOGO SEAL OF QUALITY SONT DES MARQUES DE NINTENDO. 


77 Origin 
| 


DIESES QUALITÄTSSIEGEL IST DIE GARANTIE DAFÜR, DASS SIE NINTENDO- 
QUALITÄT GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL, 
WENN SIE SPIELE ODER ZUBEHÖR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER SIND, DASS 
ALLES EINWANDFREI ZU IHREM NINTENDO GAME BOY-SYSTEM PASST. 


Game Boy Advance Game Pak geprüft nach: 


- TOY Directive (88/378/EEC) EN50088, EN71 Part 1,2,3 
- EMC Directive (89/336/EEC) 
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c € D-63760 Großostheim 


PLEASE RETAIN THE PACKAGING. VERPACKUNG AUFHEBEN. 
CONSERVER L’EMBALLAGE. BEWAAR DEZE VERPAKKING. 

POR FAVOR GUARDA ESTA CAJA. AIATHPHZTE THN ZYZKEYABIA. 
FAVOR GUARDAR A EMBALAGEM. SPARA FÖRPACKNINGEN. 
GEM EMBALLAGEN. SÄILYTÄ PAKKAUS. 

CONSERVA QUESTO INVOLUCRO. 
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Gewährleistungsausschluss und Haftung 

Die dtp entertainment AG haftet für die Dauer von 24 Monaten ab der Übergabe der Software an Sie dafür, dass die 
Cartridge, auf der die Software gespeichert ist, frei von Mängeln ist, die die in der Dokumentation ausgewiesene Nutzung 
erheblich mindern. Die dtp entertainment AG gewährleistet nicht, dass die Software fehlerfrei betrieben werden kann. 
Die dtp entertainment AG übernimmt keine Gewähr für die Vollständigkeit und Richtigkeit des Inhaltes. Eine Haftung für 
entgangenen Gewinn für Schäden an oder Verlust der gespeicherten Daten sowie für andere mittelbare oder unmittelbare 
Folgeschäden ist ausgeschlossen soweit nicht grob fahrlässiges oder vorsätzliches Verhalten der dtp entertainment AG 
vorliegt. Etwaige Schadensersatzansprüche sind unabhängig von der Anspruchgrundlage in der Höhe auf die entrichtete 
Lizenzgebühr beschränkt. Jegliche Ansprüche erlöschen in jedem Fall 6 Monate nach Lieferung. 
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1.0 Einführung 


Endlich ist es soweit! 


schon zu Pferden hingezogen gefühlt hast. 


Jetzt haben sie dir die Verantwortung für ihren Hof übergeben. Da du dich stets als enga- 
giert, fürsorglich und sehr zuverlässig gezeigt hast, hatten deine Tante und dein Onkel nie 
einen Zweifel daran, DIR diese Aufgabe zu übertragen. 


Jetzt heißt es: hinein ins Vergnügen! 


Sobald es deine Finanzen erlauben, wirst du renovieren und dich um notwendige Anbauten 
kümmern. Mit Hilfe deiner Stute und etwas Glück, Geschick und Verstand kannst du dir 
sogar deine eigene Pferdezucht aufbauen. Natürlich brauchst du dafür noch einen passen- 
den Hengst, aber wer kann schon wissen, was die Zeit und der morgige Tag mit sich brin- 


Seit Jahren hilfst du deiner Tante und deinem Onkel auf deren Gutshof, weil du dich immer 
gen werden...”? 


ni 


L-Taste 


2.0 Steuerung auf dem Game Boy Advance” 


R-Taste 


A-Knopf 


GAME BOY ADVANCE 


B-Knopf 


Select 


3.0 Spielstart 


3.1 Neues Spiel 


Wähle zunächst einmal aus, ob du als ein Mädchen oder als ein Junge spielen 
möchtest, dann gib noch deinen Namen und dein Alter ein - dann kann es eigent- 
lich auch schon losgehen. Mit dem Steuerkreuz bewegst du deine Auswahl auf dem 
Zeichenfeld, mit "A" gibst du ein Zeichen ein, "B" löscht das letzte Zeichen. "Start" 
bestätigt deine Eingabe. "Select" bricht zum vorherigen Bildschirm hin ab. 


3.2 Spiel laden 


Hier können bereits begonnene Spielstände fortgesetzt werden. 
Wenn du ein Spiel laden möchtest, gelangst du in die Spielerauswahl. Hier sind die 
schon erschaffenen Spielstände mit Namen und Rundenangabe aufgeführt. 


Mit den Pfeiltasten kannst du den Spielstand anwählen, das Laden bestätigst du 
dann mittels "A". Mit "B" gelangst du wieder zurück. 


3.3 Ins Gelände 
Hier kannst du auf dem Rücken eines Pferdes unterschiedliche Strecken erkunden. 


Hier beginnst du dein Abenteuer "Pferdehof". 
. | 


3.4 Credits 


Hier sind alle Personen aufgeführt, die dieses Spiel erschaffen haben. 


4.0 Struktur und Bedienung des Spiels 


Das Spiel "Mein Pferdehof" gliedert sich in zwei verschiedene Spielbereiche: 
Das Ausreiten und die Verwaltung des Hofs. 


4.1 Steuerung des Pferdes beim Ausreiten 


Dein Pferd beherrscht 4 Gangarten: 


e Schritt 
+ Trab 
e leichter Galopp 
e schneller Galopp 
Pfeil nach rechts: Dein Pferd antreiben. 
Pfeil nach links: Dein Pferd zügeln. 


"A"-Taste: 


"L"-Taste: 


"R"-Taste: 


"Start"-Taste: 


"Select"-Taste: 


Mit dieser Taste lässt du dein Pferd zu einem Sprung 
ansetzen. 


Wenn dein Pferd ausreichend langsam läuft, wechselt es 
hiermit in die nächst langsamere Gangart. 


Wenn dein Pferd ausreichend schnell läuft, wechselt es hiermit 
in die nächst schnellere Gangart. 


Hiermit kannst du ein Menü aufrufen, indem du den Ritt 
vorzeitig beenden kannst. 


Falls du einmal mit deinem Pferd an einem Hindernis hängen 
bleibst, kannst du mittels dieser Taste dich und dein Pferd ein 
paar Meter zurücksetzen lassen, um das Hindernis erneut in 
Angriff nehmen zu können. 


| 
| 


4.2 Steuerung der Menüs auf dem Hof 


Pfeil nach links: Bewegt deine Auswahl um ein Feld nach links. 
Pfeilnach oben: Hiermit kannst du spezielle Menüs nach oben durchgehen. 


Pfeil nach rechts: Bewegt deine Auswahl um ein Feld nach rechts. 
| Pfeilnach unten: Hiermit kannst du spezielle Menüs nach unten durchgehen. 


"A"-Taste: Bestätigt deine Auswahl / deine angewählte Aktion. 
"B"-Taste: Hiermit gelangst du ein Menü zurück / bricht eine Aktion ab. 
"Start"-Taste: Ruft ein Optionsmenü auf. 

"Select"-Taste: Ruft zu der aktuellen Auswahl einen Informationsbildschirm 


auf / schließt diesen wieder. 


5.0 Das Spiel | 


"Pferd & Pony - Mein Pferdehof" auf dem Game Boy Advance’“ ist rundenbasiert 
angelegt; dies bedeutet, dass du in aller Ruhe deine Aktionen und Spielzüge planen 
kannst. Du selbst entscheidest, wann du eine Runde beenden möchtest. Es ist nicht 
zwingend nötig, dass du in einer Runde Aktionen durchführst, bedenke aber, dass mit 
dem Beginn einer neuen Runde auch ein neuer Tag auf deinem Hof und für deine 
Pferde anbricht. 


ns re a Fi 


Alle 4 Runden ist Zahltag, dass bedeutet, du bezahlst deine Gebäudekosten, falls 
du Personal beschäftigst oder Werbung geschaltet hast, werden dann die ent- 
sprechenden Rechnungen fällig. 


Achtung! Wenn du Grundstücke ausbaust, erhöhen sich die Verwaltungskosten! 
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Es gibt manche Menüs (z.B. beim Arzt oder Züchter), in denen wirst du Pferde zur 
Auswahl bekommen, um eine entsprechend bestätigte Aktion mit einem Pferd durch- 
führen zu lassen. Diese Auswahl gehst du mit den Pfeiltasten "Nach Oben" und "Nach 
Unten" durch, mit "A" bestätigst du die Auswahl, "B" bricht den Vorgang ab. 


Wenn du ausreiten möchtest, musst du deinem Pferd vorher erst Sattel und 
Zaumzeug anlegen. Dies machst du, indem du unter Sattelzeug mittels "A" einen 
Sattel und Zaumzeug auswählst. Angelegte Gegenstände sind farblich erkennbar, 
momentan nicht angelegte Ausrüstung ist abgegraut. 


Wenn du einen Ausritt beendet hast, 
bekommst du eine Auswertung darüber, wie 
der Ritt verlaufen ist. Schone dein Pferd, reite 
es nicht "heiß", sei bei Hindernissen achtsam 
und versuche, dass dein Pferd so wenig 
Stürze wie möglich hinnehmen muss, denn 
dies verschlechtert nicht nur die körperliche 
Verfassung deines Pferdes, sondern verringert | 
auch das Vertrauen des Tieres in dich. Sei also Iren 
vorsichtig! 


Anmerkung: Mittels "Start" rufst du ein Optionsmenü auf, indem du dein Spiel 
abspeichern kannst. 
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6.0 Der Hof 
Auf dieser Übersicht siehst du deinen Hof mit all seinen Örtlichkeiten. 


Das Büro: 

Hier findest du dein Arbeitszimmer, in dem du alle Planungen tätigen kannst, 
die deinen Hof betreffen, Investitionen in die verschiedenen Bereiche tätigen, 
Personal einstellen bzw. entlassen, Werbung schalten und am Kalender einen Zettel 
abreißen, um die nächste Runde und den nächsten Tag auf deinem Hof einzuläuten. 


Rn FI Die Stallungen: 

1: SE] Hier warten deine Pferde auf einen Besuch von dir. Im Pferdebuch 
a; kannst du dich über den Zustand deines Pferdes informieren - wie es 
heißt, wie alt es ist, welche Fellfarbe es hat, ob es satt, kräftig, gesund oder ausdau- 
ernd ist, wie es mit der Fell- und Mähnenpflege aussieht und ob es dir vertraut. 
Außerdem kannst du dein Pferd hier pflegen, Reitzeug anlegen oder abnehmen, füt- 
tern und tränken, mit Medikamenten versorgen, falls es erkranken sollte sowie das 
Pferd auf verschiedene Orte schicken oder den Stall ausmisten. 
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| 
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Das Gästehaus und der Parkplatz: 
| 2 Diese beiden Orte sind notwendig, wenn du aus deinem Gestüt ein 


Ferienparadies für große und kleine Gäste machen willst. Je größer 
dein Hof ist und je mehr Attraktionen du ihnen bieten kannst, umso mehr zahlende 
Gäste werden kommen. Tages- oder Übernachtungsgäste bringen natürlich Geld 
ein, also sollten sie dir stets willkommen sein. 


Die Koppel: 

Hier können deine Pferde nach Belieben frisches Gras fressen (spart 
Futterkosten), herumtoben oder auch mal die Nacht verbringen und dort 
schlafen. Auf der Koppel haben deine Pferde immer genügend Bewegung, dass sie 
dabei richtig dreckig werden, ist selbstverständlich. 


Ep Die Zuchtweide: 

el] Bringst du hier einen Hengst und eine Stute zusammen, so sorgen sie mit 
etwas Glück für Nachwuchs. Falls das Glück dieser Zweisamkeit deiner 

Pferde hold sein sollte, kann ein Fohlen, solange es noch klein ist, bei der 

Mutterstute im Stall stehen. Sobald es zu einem Jungpferd heranwächst, braucht 


es genügend Platz und eine eigene Stallbox! 
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Der Parcours: Auf dem Parcours kannst du mit deinem Pferd ausreiten und 
trainieren. Ein gut ausgebauter Parcours lockt mehr Gäste auf deinen Hof! 

Sobald du den Parcours mit einem Pferd sturzfrei durchgeritten bist, kannst 
du dich mit diesem Pferd ins offene Gelände wagen, wo auf dich als Reiter und dein 


Pferd noch größere Herausforderungen warten. 


7.0 Die Buttons 


Hier gelangst du in den Menüs um einen Punkt zurück. 


Hier betrittst du das Grundstück. 


Hiermit erwirbst du das Grundstück. 


Hier kannst du das Grundstück um eine Stufe ausbauen. Beachte, dass du 
manchmal andere Grundstücke bereits auf eine gewisse Stufe ausgebaut 
haben musst, bevor du ein Grundstück weiter ausbauen kannst. 
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| Hiermit erwirbst du Erweiterungen für deinen Hof. Manchmal musst du 
| In gewisse Erweiterungen erst kaufen, bevor du das Grundstück weiter aus- 


bauen kannst. 


Hier kannst du gewisse Grundstücke wieder verkaufen, wenn du das denn 
=* | möchtest. 


Er Hierdurch stufst du ein Grundstück wieder um eine Ausbaustufe zurück. 


Beim Händler kannst du alles Nötige für deine Pferde einkaufen. Der Arzt 

untersucht deine Pferde, verkauft dir Medikamente und 

Behandlungsgegenstände, prüft deine Stuten auf eine mögliche 
Schwangerschaft oder kastriert einen Hengst (und macht ihn so zu einem zeu- 

. gungsunfähigen Wallach). Der Schmied kann eine gründliche Hufreinigung vorneh- 
men oder deine Pferde gar ganz neu beschlagen. Der Züchter schließlich handelt 
mit seinen Pferden oder kann dir, gegen eine entsprechende Geldsumme, beim 
Züchten helfen. 
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uno] Stelle hier Personal ein, dass dir auf deinem Hof bei deiner Arbeit hilfreich zur 
Tuu| Seite steht wie den Stallburschen, der sich auch in deiner Abwesenheit um 

' die Pferde auf dem Gutshof kümmert, den Hufschmied, der sich intensiv um 
die Hufpflege bemüht oder den Reitlehrer, der den Gästen auf deinem Hof eine 
zusätzliche Freizeitaktivität bietet. 


<- Veranlasse hier Werbung, um dadurch Gäste zu informieren und an deinen 
"| Hof zu locken. 


Der Kalender. Hier kannst du die aktuelle Runde beenden und einen neuen 
Tag anbrechen lassen. 


Das ist das Pferdebuch. Hier kannst du dir einen Einblick in den Zustand des 
1 Pferdes verschaffen. Die Seiten des Buches blätterst du mittels "A" durch. 


] Wenn du dein Pferd an einen anderen Ort transportieren willst, kannst du das 
hierunter tun. Auch wenn du auf dem Parcours und später im freien Gelände 
ausreiten willst, kannst du das in diesem Menü erledigen. 
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RESP? 0 


Das Vertrauen der Pferde zu dir ist sehr wichtig. Erlange es, in dem du dir Zeit 
4 nimmst, es zu streicheln. 


Hier kannst du das Pferd mit allem Notwendigen versorgen. Füttere regelmäßig 
und ausreichend, pflege Fell und Hufe, verabreiche Medizin und Vorsorge oder 
rüste dein Pferd mit Reitzeug aus. 


@| Säubere die Stallungen regelmäßig, damit sich deine Pferde keine 


Krankheiten einfangen. 


Falls in einem Stall eine Stute ein Fohlen säugt, kannst du hiermit zwischen 


"HJ Mutterstute und Fohlen wechseln, um dich auch um das Kleine zu kümmern. 


Wenn du auf der Zuchtweide eine Stute und einen Hengst zusammenge- 
bracht hast, kann mit etwas Glück Nachwuchs erwartet werden. 


Wähle hier die Stallbox aus, die du betreten möchtest. 


1? 


8.0 Credits: 


Independent Arts Software: 


Grafik / Art Director 
Thomas Nowicki 


Programmierung / Lead Programmer 
Andreas Timmermann 
Musik und Sound / Music & SFX 
Kai Walter - Reflex Studio 


Konzeption und Texte / Lead Game 
Design 
Sascha Hartmann 


Produktionsleitung / Project 
Management 
Holger Kuchling 
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dtp entertainment AG: 


Projektleitung 
Freya Looft 


Marketing / Presse 
Carsten Fichtelmann 
Christopher Kellner 


Vertrieb 
dtp entertainment AG - Hamburg 


9.0 Hilfe: 


Der technische Hotline-Service ist von Montag bis Freitag von 11:00 bis 19:00 Uhr erreichbar. 


Deutschland: 
Technische Hotline: 0900 - 15 100 53 (0,55 Euro/Min. *) 
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 15 100 54 (1,95 Euro/Min. *) 
a * - aus dem Festnetz der Deutschen Telekom (Die Preise anderer Telefonanbieter können variieren.) 
Österreich: 
Technische Hotline: 0900 - 400 708 (1,55 Euro/Miin. *) 
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 528 278 (2,16 Euro/Min. *) 

* = aus dem Festnetz 
Schweiz: 
Technische Hotline: 0900 - 000 150 (1,00 CHF/Min. *) 
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 900 936 (3,13 CHF/Min. *) 


* = aus dem Festnetz 


Minderjährige benötigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese 
kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu können! 
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1.0 Steuerung auf dem Game Boy Advance 


L-Taste 


R-Taste 
| 


Steuerkre OY | 
; es Ä B A-Knopf 
Nintendo® “ 


GAME BOY ADVANCE 


B-Knopf 
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2.0 Die Vorgeschichte 


Marie und Sarah kennen sich schon ihr halbes Leben lang. Daher trifft es Marie natürlich sehr, als ihr 
Sarah eines Tages erzählt, dass ihr Vater beruflich nach Amerika muss und sie deshalb wegziehen wer- 
den. Auch Sarah ist alles andere als glücklich. Zum einen will sie natürlich nicht ihre beste Freundin 
verlieren, zum anderen hat sie ein Pferd, das sie nun wohl aufgeben muss. Wenn sie allerdings schon 
gezwungen ist, ihr Pferd zurückzulassen, dann natürlich nur in gute Hände. Marie wäre da ideal! Doch 
Maries Eltern sind darüber ganz und gar nicht erfreut. Wohin mit so einem Pferd und was kosten 
eigentlich Futter und alles andere? Marie und ihr Vater treffen sich deswegen mit dem Besitzer des 
Reiterhofes, auf dem Maries Pferd zur Zeit untergebracht ist. Herr Straub bietet Marie ein Praktikum 
auf dem Hof an, um im Gegenzug die Unterbringungskosten zu senken. So wäre zunächst für das 
Pferd gesorgt und Marie kann in aller Ruhe entscheiden, ob sie die Verantwortung eines eigenen 
Pferdes überhaupt tragen möchte. Es ist jedoch kein leichtes Unterfangen, denn neben der eigentli- 
chen Arbeit muss sich Marie auch noch gegen andere Reitschüler behaupten, die mitunter sehr hoch- 
näsig sein können. 


Mitwirkende Charaktere 


Marie 
‚”# (aufgewecktes Mädchen, das plötz- 
lich vor einer großen Aufgabe steht) 


Bernhard (Vater von Marie) 


Antonia von Rosenquell 
(Reitschülerin, etwas herablassend im 


Herr Straub (Besitzer des Reitstalles) Verhalten) 


Erik 
(Reitschüler, sympathisch und hilfs- 
bereit) 


Lilly (ein erfreulicher Gast) 
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3.0 Das Hauptmenü | 


3.1 Abenteuer 

Der Abenteuer-Modus führt dich anhand einer Geschichte 
durch das Spiel. Ziel ist es, die Handlung bis zum Schluss 
voranzubringen und dabei alle Aufgaben, die sich dir stel- 
len, möglichst erfolgreich zu meistern. 


3.2 Training 
Im Trainings-Modus kannst du dich frei um dein Pferd küm- 
mern und eine bestimmte Anzahl von Parcours reiten. 


Im Parcous Bühler hast du die Möglichkeit, eigene Strecken für das Sie zu erstellen. 


3.4 Optionen 
Von hier aus hast du Zugriff auf folgende Punkte: 


3.4.1 Einstellungen 
Hier kannst du die Lautstärke von der Musik oder den Geräuschen einstellen. 


3.4.2 Mitwirkende 
Unter Mitwirkende werden dir alle Personen angezeigt, die am Spiel beteiligt waren. 


3.4.3 Bestenliste 
Die Bestenliste zeigt dir die besten Reiter der verschiedenen Parcours. 
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4.0 Der Spielablauf 


4.1 Die Pferdeauswahl 


In die Pferdeauswahl gelangst du über die Spielmodi „Abenteuer“ 
" oder „Training“. Hier siehst du deine gespeicherten Pferde, von 
| denen du dir eines für dein Spiel aussuchen kannst. Du kannst für 
ı, den Abenteuer-Modus und getrennt davon für den Trainings- 
" Modus drei verschiedene Pferde anlegen. Ein Pferd ist dabei 
" immer ein gespeicherter Spielstand. Die Spielstände werden 
" automatisch abgespeichert. Wenn du das nächste Mal spielen 
" willst, musst du dein Pferd auswählen und den „Starten“-Knopf 

a Fr drücken. Das Spiel startet dann mit dem Spielstand, bei dem du 
das jotzie Mal Kagfochön fosk Wenn du den „Neu“-Knopf drückst, kannst du das aktuell ausgewählte 
Pferd durch ein neues Pferd ersetzen. Achtung - das aktuelle Pferd und dessen Spielstand werden dann 
gelöscht! 


4.2 Der Pferde-Editor 


Mit Hilfe des Pferde-Editors kannst du dir ein Pferd nach deinen ganz eigenen Vorstellungen zusam- 
menstellen. 
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4.3 Die Steuerung 


4.3.1 Marie 
Du kannst Marie im Spiel über das Steuerkreuz steuern. 


Tastenbelegun 


Hoch Vom Betrachter weg laufen 
Links Nach links laufen 

Runter Auf den Betrachter zu laufen 
Rechts Nach rechts laufen 


5.3.2 In den Räumen 


In einem Raum (z.B. Stall) siehst du das Spiel aus der Sicht von Marie. Mit der Hand kannst du 
Gegenstände anklicken und benutzen. Wenn du den Raum verlassen willst, musst du den B-Knopf 
auf deinem Game Boy Advance drücken. 


Gegenstände benutzen 

Manche Gegenstände kann Marie „in die Hand nehmen“. Diese sind dann als kleines 
Bild anzusehen. Du kannst den Gegenstand durch Anklicken auf einen anderen 
Gegenstand anwenden (z.B. Wasser in den Wassertrog füllen,...). 


5.3.3 Der Aktionsknopf 


Generell werden sämtliche Aktionen über den Aktionsknopf (A-Button) ausgeführt. Abhängig davon 
welche Aktion gerade ausgeführt werden könnte, leuchtet die Hand auf. 
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4.3.4 Reiten 

Wenn Marie ihr Pferd gesattelt hat, kann sie ausreiten. Du steuerst das Pferd mit den gleichen Tasten 
wie Marie. Über mehrfaches Drücken der R-Taste kannst du die Geschwindigkeit erhöhen (Schritt, Trab 
und Galopp). Zum Abbremsen bzw. Wechseln in eine langsamere Gangart oder Rückwärtslaufen musst 
du die L-Taste betätigen. 


Tastenbelegung 


Hoch Vom Betrachter weg laufen 

Links Nach links laufen 

Runter Auf den Betrachter zu laufen 

Rechts Nach rechts laufen 

R-Taste 1x Drücken = Schritt, 2x = Trab, 3x = Galopp 

L-Taste Drücken verlangsamt die Vorwärtsbewegung bzw. lässt das 


Pferds rückwärts gehen 


Springen 
Wenn du an einem Hindernis im richtigen Augenblick den Aktionsknopf drückst, springt 
dein Pferd. Du kannst aber nur im Trab und Galopp springen. 


4.3.5 Ansprechen von Figuren 
Um mit einer anderen Figur zu sprechen, musst du an sie herantreten 
und den Aktionsknopf drücken. 
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5.0 Der Reiterhof 


5.1 Die Bildschirmanzeigen 


Aktionsknopf 


Bw 


Hier wird dir gezeigt, wann du eine bestimmte Aktion mit dem A-Knopf ausführen 
kannst. 


Story-Gegenstand 
Oben rechts wird dir der Gegenstand angezeigt, den du zum Lösen einer bestimmten Aufgabe bei 
Maries Abenteuer benötigst. 


Stallwerte 
Die Stallwerte zeigen dir, wie gut du dich um dein Pferd gekümmert hast. 


« Der Futtersack zeigt dir, wie gut du dein Pferd gefüttert hast. 
® Der Wassereimer zeigt dir, wie gut du dein Pferd mit Wasser versorgt hast. 


« Die Bürste zeigt dir, wie gut du dein Pferd gepflegt hast. 
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5.2 Der Reiterhof 


Der Innenhof 
Vom Innenhof kommst du zu allen wichtigen Bereichen und Reitgeländen des Reiterhofes. 


Der Stall 

Hier steht dein Pferd und du findest die wichtigsten Utensilien, um es gut zu 
pflegen. Wenn du den Stall verlassen willst, musst du den B-Knopf auf dei- 
nem Game Boy Advance drücken. 


Die Sattelkammer 

Vom Stall aus gelangst du über die Tür auf der rechten Seite in die 
Sattelkammer. Neben den verschiedenen Sätteln gibt es hier Futter, eine Wasserpumpe und 
Schmuck für dein Pferd. Verlassen kannst du die Sattelkammer, indem du den B-Knopf auf deinem 
Game Boy Advance drückst. 


Der Gemeinschaftsraum 

Im Gemeinschaftsraum gibt es eine Bestenliste-, eine Schleifentafel und einen 
Kleiderschrank. Wenn du den B-Knopf drückst, kannst du den Raum wieder 
verlassen und befindest dich auf dem Hof. 


Die Reithalle 


In der Reithalle kannst du an Dressur-Turnieren teilnehmen. 
Ohne Pferd kannst du die Reithalle nicht betreten. 
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Der Anhänger 
Von hier gelangst du zu den 


Springreit-Turnieren. Auch das geht 
nur mit Pferd. 


Der Eingang zum Freien Reiten 
Wenn du den Hof mit deinem Pferd durch 
den Ausgang rechts verlässt, gelangst du zu 
dem Parcours des Freien Reitens. 


Der Ausgang (Nächster Ta 

Um den Tag zu beenden, musst du nur den 
Hof durch den unteren Ausgang verlassen. 
Du beginnst danach den Anfang eines neuen 
Tages. 


5.3 Im Stall 


Hufkratzer (Pferdepflege) 


Mit dem Hufkratzer entfernst du Erde und 
kleine Steine aus den Hufen deines Pferdes. 


Striegel (Pferdepflege) 


Bürste das Fell deines Pferdes, damit es sau- 
ber wird und es sich wohl fühlt. 


Mähnenkamm (Pferdepflege) 


Der Mähnenkamm wird zum 
Kämmen der Mähne benutzt. 


Mit Hilfe der Mistgabel auf der 
linken Seite des Stalles kannst 
du das alte Stroh vom Boden 
entfernen. 


Strohballen (Pferdepflege) 


Nachdem du das alte Stroh 
entfernt hast, verteilst du 
frisches auf dem Boden 
des Stalls, damit er sauber 
und dein Pferd gesund 
bleibt. 


Wassertränke (Durst) 


In die Wassertränke füllst 
du mit dem Eimer das 
Wasser, das du aus der 
Wasserpumpe in der 
Sattelkammer bekommst. 


Futtertrog (Hunger) 
In den Trog gibst du das 


Futter aus der Sattel- 
kammer, damit dein Pferd 
immer ausreichend Futter 
hat. 


Im Stallbuch stehen die 
wichtigsten Informationen 

- über die Eigenschaften dei- 
nes Pferdes. Du kannst hier 
R ’ überprüfen, welche Stufe 
„dein Pferd erreicht hat. Je 
höher die Stufe deines 
Pferdes ist, desto besser sind dessen 
Eigenschaften beim Reiten. Der aktuelle Wert 
der Eigenschaften „Kraft“, „Ausdauer“ und 
„Schnelligkeit“ werden hier auch angezeigt. 


Tür zur Sattelkammer 
Im Stall befindet sich auf der rechten Seite 


die Tür zur Sattelkammer. Wenn du mit dem 
Zeiger auf die Tür klickst, gelangst du in die- 
sen Raum. 
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5.4 In der Sattelkammer 


Wasserpumpe (Durst) 


Die Wasserpumpe spendet dir 
Wasser, um den Durst deines 
Pferdes zu stillen. 


Futter nger 

Jedes Pferd muss fressen, 
um seinen Hunger zu stil- 

len. Gib das Futter in den 

Futtertrog im Stall. 


Sattelbock 

Auf den Sattelböcken 
findest du unterschiedli- 
che Sättel. Suche dir 
einen zum Satteln 
deines Pferdes aus. 


Pferdeschmuckschrank 


Mit dem Pferdeschmuck 
kannst du deinem Pferd ein 
ganz besonderes Aussehen 
geben. 


5.5 Die Pferdepflege 


Gehe hierzu in den Stall und wähle die Mistgabel aus. Mit ihr entfernst du altes Stroh vom Boden. 
Danach klickst du auf die Strohballen und legst neues Stroh aus. Benutzt du nun auch noch den 
Mähnenkamm, den Striegel und den Hufkratzer, bekommt das Pferd eine weitere Blume dazu. Stroh 
kannst du pro Tag nur einmal auslegen, aber bürsten und pflegen lässt sich das Pferd sehr gerne mehr- 
mals am Tag. Du bekommst eine Blume, wenn du jedes Pflegeutensil einmal benutzt hast. 


Weiter geht es mit dem Wert für Durst. Gehe hierzu in die Sattelkammer, wähle die Wasserpumpe, gehe 
zurück in den Stall und leere den Eimer in der Tränke. Dafür erhältst du jeweils eine Blume. Das Gleiche 
gilt für den Hunger deines Pferdes. Wechsel hierzu wieder in die Sattelkammer, wähle die Futtersäcke 
an, gehe zurück in den Stall und leere das Futter in den Trog. Auch hierfür erhältst du wiederum eine 
Blume. 


Die Stufen des Pferdes 

Insgesamt kannst du auf diese Art fünf Blumen pro Wert und Tag erhalten. 

Damit dein Pferd schnellstmöglich zur nächsten Stufe gelangt, solltest du darauf achten, 
dass du am Tagesende immer alle fünf Blumen bekommen hast. 


Tageswechsel 
Hast du alle Arbeiten für den Tag erledigt, kannst du zum Ausgang gehen und ein neuer Tag beginnt. 


Statusauswirkung 

Wenn dein Pferd eine Stufe aufsteigt, erscheint ein Fenster, in welchem du wählen kannst, welche 
Eigenschaft deines Pferdes du gerne verbessern möchtest. Je nachdem, ob du „Schnelligkeit“, 
„Ausdauer“ oder „Kraft“ auswählst, verbessert sich dieser Wert. 
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Das Stallbuch (Pferdeeigenschaften) 


Möchtest du sehen, wie sehr sich die Eigenschaften deines Pferdes bereits verbessert haben, so gehe 
in den Stall und wähle das Stallbuch an. 


5.6 Satteln und Ausreiten 


Um mit deinem Pferd ausreiten zu können, musst du es zuvor satteln. Klicke in der Sattelkammer auf 
den Sattelbock und suche dir einen Sattel aus. Gehe nun in den Stall zurück und setze den Sattel auf 
dein Pferd. Wenn du jetzt den Stall verlässt, befindest du dich mit deinem Pferd im Innenhof. 


5.7 Der Gemeinschaftsraum 


Bestenlistentafel 
Diese Tafel zeigt dir die besten Reiter mit ihren Ergebnissen 
bei den verschiedenen Parcours. 


Schleifentafel 

Hier erfährst du, wie viele goldene Schleifen du in den 
Turnieren schon gesammelt hast. Für eine bestimmte Anzahl 
von Schleifen erhältst du einen besonderen Gegenstand, wie 
zum Beispiel einen neuen Sattel, den du dann in der Sattelkammer findest. 


Kleiderschrank 
Im Kleiderschrank findest du neue Outfits für Marie, die du ab einer bestimmten Anzahl von Schleifen 
nutzen kannst. 
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6.0 Freies Reiten 


Auf der rechten Seite des Hofes befindet sich der Ausgang zum Freien Reiten - einem zauberhaften, 
natürlichem Areal mit Wäldern und Wiesen. 


Du kannst dabei aus zwei verschiedenen Modi wählen: 


7.1 Der Spaßmodus 
Beim Spaßmodus kannst du solange ausreiten, wie du 
Lust dazu hast. 


7.2 Der Wettbewerbsmodus ’ 
Hier musst du innerhalb einer vorgegebenen Zeitspanne Liettkewerksmodus: Die Zeit ist hearenzt, 
möglichst viele Hindernisse überspringen. Für das Über- | [Ks 
springen erhältst du Punkte, die nach dem Reiten in einer Irene 

Ergebnisliste angezeigt werden. 


7.0 Turniere 


Turniere geben dir die Möglichkeit, goldene Schleifen zu gewinnen und damit Bonusgegenstände 
freizuschalten. Du kannst zwischen einem Dressur- und einem Springreitturnier wählen. 
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7.1 Dressur 


Anzeigen 
Anzeige momentane Übung: 
Hier wird dir die Hufschlagfigur mit Gangart angezeigt, 
die du momentan ausführen musst. 


un 
\ 


os 


Stand Schritt 


Tab Galopp 
Punkte: 


Hier wird dir die aktuelle Punktzahl mit eventuellen Strafpunkten angezeigt. 
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An einem Dressurtumnier nimmst du teil, indem du mit deinem Pferd zur 
Reithalle gehst. Dort kannst du zwischen drei verschiedenen Turnieren 
mit unterschiedlichen Schwierig-keitsstufen wählen. Für jede gerittene 
Figur erhältst du eine bestimmte Punktzahl. Jede Figur wird dir recht- 
zeitig vorher angezeigt. Reitest du die Übung fehlerfrei, bekommst du 
die volle Punktzahl. Wenn du in der falschen Gangart bist oder die Figur 
nicht sauber reitest, bekommst du jeweils Punktabzug. Nach jedem 
Turnier werden dir die Ergebnisse aller Reiter gezeigt. 


8.2 Springreiten 
Anzeigen 


Zeit: Hier wird dir die momentane Zeit und eventuelle Strafsekunden angezeigt. 


An einem Springreitturnier nimmst du teil, indem du mit 

deinem Pferd zum Anhänger gehst. Dort kannst du zwischen sechs 
verschiedenen Turnieren mit unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen 
wählen. Hier geht es darum, besonders schnell alle Hindernisse in 
der vorgegebenen Reihenfolge zu überspringen. Für jeden Fehler, 
wie zum Beispiel Verweigern oder Reißen, bekommst du 
Strafsekunden. Nach jedem Turnier werden dir die Ergebnisse aller 
Reiter gezeigt. 


8.3 Bonus-System (goldene Schleifen) 
Gewinnst du ein Turnier, erhältst du zur Belohnung eine goldene Schleife. Dadurch werden automa- 
tisch Bonusgegenstände wie Sättel, Pferdeschmuck, Futter oder Kleidung freigeschaltet, die du in den 
jeweiligen Räumen zur Auswahl findest. 


8.0 Die Spielmodi 
9.1 Abenteuer 


Im Modus „Abenteuer“ spielst du das Spiel anhand einer spannenden Geschichte. Sprich mit den 
Menschen auf dem Reiterhof. Sie werden dir immer wieder Aufgaben stellen, die du meistern musst. 
Um eine Aufgabe erfolgreich zu beenden, musst du immer zum Reiterhof zurückkehren. 


9.2 Training 


Der Trainings-Modus bietet dir einen schnellen Einstieg in das Spiel. Du musst dich um die Pferde- 
pflege kümmern und kannst eine Vielzahl von Reitparcours nutzen. 


9.0 Parcours-Editor 


Mit dem Parcours-Editor kannst du drei eigene Springparcours 
erstellen, indem du beliebige Hindernisse auf das Feld setzt bzw. 
sie umpositionierst. Vergiss aber nicht, eine Start- und eine 
Ziellinie zu setzen. Wähle die gewünschte Funktion aus der 
Menüleiste auf der linken Seite aus und drücke den A-Knopf. Du 
kannst die gewählte Aktion (z.B. Hindernisse setzen) nun ausführen. 
Die Menüleiste wird hierbei ausgeblendet. Wenn du die Menüleiste 
wieder sichtbar machen willst, drücke den B-Knopf auf deinem 
Game Boy Advance. Wenn du den Editor verlassen willst, drücke 
den B-Knopf, wenn die Menüleiste links sichtbar ist. 
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9.1 Anwählen 

Hiermit kannst du ein Hindernis setzen, indem du die Auswahlklammer auf eine leere Fläche bewegst 
und dann den A-Knopf drückst. Über die Hoch- und Runter-Knöpfe an deinem Game Boy Advance 
kannst du nun aus der Liste der verfügbaren Hindernisse eines auswählen und durch erneutes Drücken 
des A-Knopfes setzen. 


Wenn du ein Hindernis verschieben willst, positioniere die Auswahlklammer darüber 
und drücke den A-Knopf. Hältst du den Knopf gedrückt und verschiebst die 
Auswahlklammer, so bewegt sich das Hindernis mit und kann so an eine andere 
Position geschoben werden. Wenn du ein gesetztes Hindernis drehen willst, wähle 
- das Hindernis mit der Auswahlklammer und drücke den L- oder R-Knopf. Das 
Hindernis wird dann gedreht. 


9.2 Nummerieren (hoch / runter) 

Die Nummern an den Hindernissen zeigen die 
Reihenfolge an, in der die Hindernisse übersprungen 
werden müssen. Hier kannst du die Nummer eines 
Hindernisses herauf- bzw. herabsetzen. 


9.3 Löschen 
- Löscht das Hindernis aus dem Parcours. 


9.4 Testen 
Um zu sehen, ob dir dein Parcours gefällt, kannst du ihn hier bereits abreiten. 
Wenn er dir nicht gefällt, kannst du ihn danach wieder nach Belieben ändern. 
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